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Abstrak: Pengaruh kooperatif tipe TGT terhadap pemerolehan belajar 
pada pembelajaran IPS SDN 14 Pontianak Selatan. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui pengaruh kooperatif tipe TGT terhadap 
pemerolehan belajar peserta didik pada pembelajaran IPS kelas IV SDN 
14 Pontianak Selatan. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 
eksperimen dengan bentuk penelitian eksperimen semu. Berdasarkan 
perhitungan statistik dari rata-rata hasil post-test kelas kontrol sebesar 
5,83 dan rata-rata hasil post-test kelas eksperimen sebesar 7,83 diperoleh 
thitung sebesar 4,167 dan ttabel (α = 5% dan dk = 40) sebesar 2,021, yang 
berarti thitung (3,83) > ttabel (1,6785), dengan demikian maka Ha diterima. 
Dari perhitungan effect size, diperoleh sebesar 0,94 (kriteria tinggi). Hal 
ini berarti pembelajaran dengan menerapkan model kooperatif tipe TGT 
memberi pengaruh yang besar terhadap tingginya pemerolehan belajar 
peserta didik pada pembelajaran IPS kelas IV SDN 14 Pontianak Selatan. 
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Abstract: The effect of the acquisition TGT type cooperative learning in 
social studies learning SDN 14 South Pontianak. This study aimed to 
determine the effect of the acquisition TGT type cooperative study of 
students in the fourth grade social studies lesson SDN 14 South 
Pontianak. The research method used was experimental method to form 
quasi-experimental study. Based on statistical calculations of the average 
post-test results of the control class for 5.83 and the average post-test 
results of 7.83 obtained experimental class 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  of 4.167 and 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (α 
= 5% and df = 40) of 2.021, which means 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  (3.83)> 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (1.6785), 
and thus Ha accepted. Of effect size calculation, obtained 0.94 (high 
criteria). This means learning to apply the cooperative model type TGT 
gave a great influence on the high acquisition of learners in the fourth 
grade social studies lesson SDN 14 South Pontianak. 
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Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan bagian dari mata pelajaran di sekolah yang 
menuntut kemampuan peserta didik untuk berpikir ilmiah dan kritis dalam 
menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Oleh karena itu, 
diciptakan proses pembelajaran  yang mengajak  peserta didik terlibat dan 
menemukan sendiri suatu konsep dari apa yang diketahuinya tentang suatu hal. 
Seperti yang dikemukakan oleh Jerume S Bruner (dalam Saekhan Muchith, 
2007:69) dikenal dengan teori free discovery learning, yang artinya “Proses 
pembelajaran akan efektif dan efisien jika guru memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk menemukan suatu konsep, teori, aturan atau pemahaman melalui 
contoh-contoh yang ia jumpai dalam kehidupannya”.  
Dalam pembelajaran proses interaksi terjadi antara guru dengan peserta 
didik, peserta didik dengan guru dan peserta didik dengan peserta didik yang 
bertujuan untuk meningkatkan perkembangan mental sehingga menjadi mandiri 
dan utuh. Melalui pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial diharapkan peserta didik 
tidak hanya mampu menguasai teori-teori kehidupan, tetapi juga mampu 
menjalani kehidupan nyata di masyarakat sebagai makhluk sosial yang selalu 
berinteraksi dengan orang lain. Sebagaimana yang tertuang dalam Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan SD/MI (2006:575) bahwa “Mata pelajaran IPS 
dirancang untuk mengembangkan pengetahuan, pemahaman dan kemampuan 
analisis terhadap kondisi sosial masyarakat dalam memasuki kehidupan 
bermasyarakat yang dinamis”. 
Namun kenyataannya dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
di sekolah dasar, penyampaian materi kebanyakan hanya menggunakan metode 
yang sama pada setiap pertemuan yaitu metode tanya jawab dan penugasan. 
Setelah guru menjelaskan materi, melakukan tanya jawab kemudian peserta didik 
diminta untuk mengerjakan tugas atau LKS untuk kemudian hasilnya 
dikumpulkan tanpa ada tindakan lebih lanjut dari guru mengenai hasil pekerjaan 
peserta didik.  
Berdasarkan data hasil pemerolehan belajar peserta didik pada kelas IV 
semester I Sekolah Dasar Negeri 14 Pontianak Selatan, dari 42 orang peserta 
didik, sebanyak 25 orang atau sekitar 59,52% orang peserta didik dinyatakan 
belum tuntas mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sedangkan yang sudah 
tuntas sebanyak 16 atau sekitar 38,09%. Peserta didik dinyatakan belum tuntas 
jika tidak mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu dengan nilai rata-
rata 70,00. Hal ini terjadi karena sebagian besar peserta didik merasa bosan ketika 
mengikuti proses pembelajaran. Terlihat dengan adanya peserta didik yang 
bermain pada saat proses pembelajaran berlangsung, keluar masuk kelas dengan 
alasan ingin ke WC bahkan ada beberapa yang tidak memperhatikan ketika guru 
sedang menjelaskan materi pelajaran dan tidak mengerjakan tugas yang telah 
diberikan. 
Hal tersebut sangat bertentangan dengan tujuan pembelajaran IPS yang 
seharusnya membina kecerdasan sosial peserta didik agar mampu berpikir kritis, 
analitis, kreatif, inovatif, berwatak dan berkepribadian luhur, bersikap ilmiah 
dalam cara memandang, menganalisa serta menelaah kehidupan nyata yang 
dihadapinya. Seharusnya guru dapat menciptakan pembelajaran yang membuat 
peserta didik merasa senang untuk belajar agar mereka lebih mudah dalam 
memahami materi yang diajarkan. 
Agar peserta didik menjadi lebih aktif dalam belajar, guru dapat 
menerapkan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik 
sekolah dasar. Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan yaitu 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament yang selanjutnya disebut 
TGT pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Pembelajaran model kooperatif 
tipe TGT ini melibatkan peserta didik bekerja sama secara aktif dalam kelompok 
dan melaksanakan pertandingan untuk memperoleh skor terbaik yang akan 
menjadi nilai bagi kelompok.  
Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian 
dengan judul “Pengaruh Model Kooperatif Tipe Team Games Tournament 
Terhadap Pemerolehan Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial Sekolah Dasar Negeri 14 Pontianak Selatan”. 
Tujuan penelitian ini adalah (1) untuk mendeskripsikan pemerolehan 
belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang tidak 
menerapkan model kooperatif tipe Team Games Tournament, (2) untuk 
mendeskripsikan pemerolehan belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial dengan menerapkan model kooperatif tipe Team Games 
Tournament, (3) untuk mendeskripsikan perbedaan pemerolehan belajar peserta 
didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan menerapkan model 
kooperatif tipe Team Games Tournament dan yang tidak menerapkan model 
kooperatif tipe Team Games Tournament, (4) untuk mendeskripsikan pengaruh 
model kooperatif tipe Team Games Tournament terhadap pemerolehan belajar 
peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. 
Istilah pembelajaran kooperatif menurut Isjoni (2011:15) “Pembelajaran 
kooperatif (cooperative learning) berasal dari kata cooperative yang artinya 
mengerjakan sesuatu secara bersama-sama dengan saling membantu satu sama 
lainnya sebagai satu kelompok atau satu tim”. Selanjutnya Joseph Abruscato 
(1996:74) mengemukakan bahwa“A cooperative learning group consists of group 
of children who are in fact working together on a project, are supportive of one 
another, and are accountable for their individual learning as well as the learning 
of every other person in the group”. Dapat diartikan bahwa kelompok 
pembelajaran kooperatif terdiri dari kelompok anak-anak yang bekerja sama 
dalam sebuah proyek, yang mendukung satu sama lain, dan bertanggung jawab 
terhadap pembelajaran mereka masing-masing serta belajar dari setiap anggota 
dalam kelompok.  
Team Games Tournament merupakan salah satu tipe dari pembelajaran 
kooperatif yang mengelompokkan siswa menjadi kelompok-kelompok kecil 
dalam belajar. Team Games Tournament yang biasa disingkat TGT  pada awalnya 
dikembangkan oleh Davied Devries dan Keith Edward.   
Menurut Lif Khoiru Ahmadi, dkk (2011:63) pembelajaran kooperatif 
Team Games Tournament adalah “Salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 
mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan 
status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur 
permainan dan reinforcement”. Selanjutnya menurut Rusman (2011:224) TGT 
adalah “Salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam 
kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa siswa 
yang memiliki kemampuan, jenis kelamin dan suku kata atau ras yang berbeda”. 
Dengan demikian peneliti menyimpulkan bahwa pembelajaran kooperatif tipe 
Team Games Tournamen adalah pembelajaran  berkelompok yang beranggotakan 
5 sampai 6 orang didahului dengan penyajian materi dan diakhiri dengan 
memberikan sejumlah pertanyaan yang mengandung unsur permainan yang 
melibatkan seluruh siswa tanpa memperhatikan kemampuan, jenis kelamin, dan 
suku atau ras yang berbeda. 
Dalam pelaksanaannya, pembelajaran kooperatif tipe TGT terdiri dari 
beberapa tahap, pada awal kegiatan peserta didik terlebih dahulu mendapatkan 
pemberitahuan bahwa pada akhir kegiatan pembelajaran akan diadakan turnamen 
antar kelompok. Langkah-langkah pelaksanaan Team Games Tournament 
menurut Robert E. Slavin (dalam Narulita Yusron 2010:171) yaitu dimulai dari 
(1) pengajaran, (2) belajar tim, (3) turnamen, (4) rekognisi tim. 
Kelebihan dan kelemahan pembelajaran Team Games Tournament 
menurut Suarjana (dalam  Ziyan Takhqiqi. A) antara lain (1) lebih 
meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas-tugas, (2) mengedepankan 
penerimaan terhadap individu, (3) dengan waktu yang sedikit dapat menguasai 
meteri secara mendalam, (4) proses belajar mengajar berlangsung dengan 
keaktifan dari siswa, (5) mendidik siswa untuk berlatih bersosialisasi dengan 
orang lain, (6) motivasi belajar lebih tinggi, (7) hasil belajar lebih baik, (8) 
meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi. Sedangkan kelemahan 
pembelajaran Team Games Tournament antara lain (1) sulitnya pengelompokan 
siswa yang mempunyai kemampuan heterogen dari segi akademis, (2) masih 
adanya siswa berkemampuan tinggi kurang terbiasa dan sulit memberikan 
penjelasan kepada siswa lainnya. 
Dalam kamus besar bahasa Indonesia (2008:980) Pemerolehan dapat 
diartikan “Sesuatu yang diperoleh atau hasil”. Ada lima kemampuan sebagai 
pemerolehan belajar yang dikemukakan Gagne (dalam Esti Wahyuni, 2012:7) 
yaitu (1) keterampilan intelektual, (2) strategi kognitif, (3) informasi verbal, (4) 
keterampilan motorik, (5) sikap. Berdasarkan lima kemampuan pemerolehan 
belajar tersebut yang dikemukakan oleh Gagne, maka peneliti menyimpulkan 
bahwa pemerolehan belajar mencakup keterampilan intelektual, kognitif, 
informasi verbal, keterampilan motorik, dan sikap. Namun untuk mencapai 
pemerolehan belajar yang optimal, diharapkan guru lebih kreatif dalam 
menciptakan kondisi pembelajaran dengan memperhatikan kondisi eksternal dan 
internal peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Tujuan yang 
ingin diperoleh dalam penelitian ini adalah berupa tingkat penguasaan materi 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang ditentukan dalam bentuk skor atau 
nilai.  
Ilmu pengetahuan sosial merupakan cabang dari ilmu sosial, seperti 
sosiologi, antropologi  budaya, psikologi sosial, sejarah, geografi, ekonomi, ilmu 
politik yang terintegrasi dalam satu mata pelajaran dan diajarkan secara terpadu. 
Seperti yang dikemukakan oleh Jhon R. Lee (1974:7) bahwa “Social studies deals 
with mankind's social, economic, and political behavior, at any place where 
people live or have lived, now or in the past. Sedangakan berdasarkan KTSP 
(2006:575) dijelaskan bahwa “Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah 
satu mata pelajaran yang diberikan mulai dari SD/MI/SDLB sampai 
SMP/MTs/SMPLB. IPS mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep dan 
generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial. Pada jenjang SD/MI mata pelajaran 
IPS memuat materi geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi.melalui mata 
pelajaran IPS, peserta didik diarahkan untuk dapat menjadi warga Negara 
Indonesia yang demokratis, dan bertanggung jawab, serta warga dunia yang cinta 
damai”. 
Ruang lingkup Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (BSNP, 2006:40) 
meliputi (1) manusia, tempat, dan lingkungan, (2) waktu, keberlanjutan, dan 
perubahan, (3) sistem sosial dan budaya, (4) perilaku ekonomi dan kesejahteraan. 
Menurut KTSP SD/MI (2006:575), mata pelajaran IPS bertujuan agar 
peserta didik memiliki kemampuan (a) mengenal konsep-konsep yang berkaitan 
dengan kehidupan masyarakat dan lingkungannya, (b) memiliki kemampuan dasar 
untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah dan 
keterampilan dalam kehidupan sosial, (c) memiliki komitmen dan kesadaran 
terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, (d) memiliki kemampuan 
berkomunikasi, bekerja sama dan berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk 
di tingkat lokal, nasional dan global.  
 
METODE 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. 
Menurut Hadari Nawawi (2007:88), “Metode eksperimen adalah prosedur 
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan variabel tertentu 
terhadap variabel yang lain dalam kondisi yang dikendalikan.” Metode 
eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen dua 
kelompok dengan menganalisis perbedaan pemerolehan belajar yang diperoleh 
peserta didik dengan menerapkan model kooperatif tipe team games tournament 
dengan yang tidak menerapkan model kooperatif tipe team games tournament. 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan bentuk penelitian Eksperimen 
Semu (Quaisy Experiment) karena penelitian ini tidak mungkin sepenuhnya dapat 
mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. 
Sedangkan rancangan eksperimen yang akan digunakan dalam penelitian ini 
adalah Nonequivalent Control Group Design. 
Menurut Sugiyono (2010:61) populasi adalah “Wilayah generalisasi yang 
terdiri atas objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 
14 Pontianak Selatan yang berjumlah 42 siswa. 
Suharsimi Arikunto (2006:131) menyatakan,”Sampel adalah sebagian atau 
wakil populasi yang diteliti”. Sedangkan menurut Sugiyono (2008:118) ”Sampel 
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”.  
Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah dengan purposive 
sampling yang teknik pelaksanaannya dilakukan dengan mengambil semua 
sampel yang ada di dalam populasi, karena jumlah sampel/subjek peneliti tidak 
mencapai 100 orang. Suharsimi Arikunto (2006:139) menyatakan “purposive 
sampling dilakukan dengan cara mengambil subjek bukan berdasarkan atas strata, 
random, atau daerah, tetapi didasarkan atas adanya tujuan tertentu”. Oleh karena 
peserta didik kelas IV Sekolah Dasar Negeri 14 Pontianak Selatan yang terdiri 
dari 2 kelas, yaitu kelas IVA berjumlah 21 orang dan kelas IVB berjumlah 21 
orang. Dengan jumlah peserta didik kelas IV yang tidak banyak tersebut menjadi 
alasan peneliti menjadikan seluruh peserta didik kelas IV Sekolah Dasar Negeri 
14 Pontianak Selatan sebagai sumber data atau populasi dalam penelitian. 
Sehingga yang menjadi sampel dalam penelitian ini adalah seluruh populasi yaitu 
peserta didik kelas IV Sekolah Dasar Negeri 14 Pontianak Selatan yang berjumlah 
42 orang. Dalam penelitian ini,  kelas IV A sebagai kelas kontrol dan kelas IVB 
sebagai kelas eksperimen. 
Untuk pengumpulan data, menggunakan (1) teknik observasi langsung dan 
(2) teknik pengukuran. Menurut Hadari Nawawi (2007:100) “Teknik observasi 
langsung adalah cara mengumpulkan data yang dilakukan melalui pengamatan 
dan pencatatan gejala-gejala yang tampak pada obyek penelitian yang 
pelaksanaannya langsung pada tempat dimana suatu peristiwa, keadaan atau 
situasi sedang terjadi”.  Dalam pelaksanaan penelitian, peneliti sebagai observer 
yang mengamati guru mengajar selama proses pembelajaran IPS berlangsung 
dengan menggunakan panduan pengamatan berdasarkan Buku Ajar Program 
Pengalaman Lapangan- 1 FKIP UNTAN Pontianak. Teknik pengukuran yang 
digunakan dalam penelitian ini menggunakan tes formatif pemerolehan belajar 
peserta didik dalam bentuk skor terhadap hasil tes yang diberikan kepada peserta 
didik. Tes ini dimaksudkan untuk melihat pemerolehan belajar peserta didik pada 
pembelajaran IPS yang diajar dengan menerapkan model kooperatif tipe team 
games tournament dan yang tidak menerapkan model kooperatif tipe team games 
tournament. 
Alat pengumpulan data yang digunakan adalah (1) lembar observasi dan 
(2) tes. Lembar observasi ini berisi pengamatan tentang hal-hal yang terjadi pada 
saat proses pembelajaran IPS berlangsung di kelas eksperimen yang menerapkan 
model kooperatif tipe team games tournament dan di kelas kontrol yang tidak 
menerapkan model kooperatif tipe team games tournament. Tes pemerolehan 
belajar tersebut berupa tes formatif. Menurut Ngalim Purwanto (2010:110) tes 
formatif adalah tes yang diberikan kepada murid-murid pada setiap akhir program 
satuan pelajaran. Dengan melakukan tes formatif, guru dapat melakukan penilaian 
terhadap pemerolehan belajar Ilmu Pengatahuan Sosial peserta didik kelas IV 
untuk mengetahui apakah tujuan pembelajaran yang telah ditentukan dapat 
tercapai secara optimal. 
Agar alat pengumpul data dapat digunakan sebagai alat pengumpul data 
yang objektif dan mampu menguji hipotesa peneliti, maka diperlukan analisis 
terhadap alat pengumpul data yaitu (1) validitas, (2) reliabilitas, (3) tingkat 
kesukaran, (4) daya pembeda. 
Untuk menjawab hipotesis penelitian yang telah dirumuskan, (1) Hipotesis 
Nol (Ho) yaitu terdapat pengaruh model kooperatif tipe Team Games Tournament 
terhadap pemerolehan belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial kelas IV SDN 14 Pontianak Selatan, (2) Hipotesis Alternatif (Ha) yaitu 
terdapat pengaruh model kooperatif tipe Team Games Tournament terhadap 
pemerolehan belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
kelas IV SDN 14 Pontianak Selatan, maka dilakukan teknik olah data hasil pre-
test dan post-test.  
Untuk menjawab sub masalah pada nomor 1 berapa rata-rata pemerolehan 
belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang tidak 
menerapkan model kooperatif tipe Team Games Tournament, maka digunakan 
rumus rata-rata hitung tes hasil belajar menurut Sugiyono (2010: 54) sebagai 
berikut. 
 
 
 
Untuk menjawab sub masalah pada nomor 2 yaitu berapa rata-rata 
pemerolehan belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
dengan menerapkan model kooperatif tipe Team Games Tournament, maka 
digunakan rumus rata-rata hitung tes hasil belajar menurut Sugiyono (2010: 54) 
sebagai berikut. 
 
 
Untuk menjawab sub masalah pada nomor 3 yaitu perbedaan pemerolehan 
belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang tidak 
menerapkan model kooperatif tipe Team Games Tournament dan dengan 
menerapkan model kooperatif tipe Team Games Tournament, maka akan 
digunakan rumus t-test diawali dengan menghitung skor hasil belajar siswa pada 
skor pemerolehan belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial kelas IV Sekolah Dasar Negeri 14 Pontianak Selatan, dari setiap jawaban 
pre-test dan post-test pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kemudian 
menghitung rata-rata  X  hasil pre-test dan post-test pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. 
  
(Sugiyono, 2010: 54) 
Menghitung Standar Deviasi (SD) hasil pre-test dan post-test pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 
 
 
  
   
(Sugiyono: 2010: 58) 
Menghitung uji normalitas data. Menurut Subana, Moersetyo Rahadi, dan 
Sudrajat (2000: 124), uji Chi-kuadrat dapat dihitung dengan rumus 
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Karena data hasil perhitungan uji normalitas pre-test dan post-test siswa 
berdistribusi normal maka dilanjutkan dengan perhitungan uji homogenitas 
variansinya, yaitu dengan rumus 
 
(Burhan Nurgiyantoro, Gunawan, dan Marzuki, 2004: 216) 
 
 
Karena data sudah dikatakan berdistribusi normal dan homogen, maka dilanjutkan 
dengan pengujian t-test (Sugiyono, 2011: 138-139), dengan menggunakan rumus 
Polled Varians. 
 
 
 
 
 
Kemudian melakukan pengujian dengan taraf signifikan 5%, yaitu jika (1) Nilai 
thitung <  ttabel maka hipotesis alternatif (Ha) ditolak, (2) Nilai thitung >  ttabel maka 
hipotesis alternatif (Ha) diterima. 
Untuk menjawab sub masalah 4 yaitu mengetahui pengaruh model 
kooperatif tipe Team Games Tournament pada pembelajaran IPS terhadap 
pemerolehan belajar peserta didik dengan menggunakan rumus Effect Size dari 
Cohrn yang diadopsi Glass (dalam Leo Sutrisno, Hery Kresnadi, dan Kartono, 
1992: 16) sebagai berikut. 
 
 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model kooperatif tipe 
Team Games Tournament terhadap pemerolehan belajar peserta didik pada 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial kelas IV Sekolah Dasar Negeri 14 
Pontianak Selatan. Jumlah sampel dalam penelitian adalah 42 orang dengan 
rincian 21 orang di kelas IVA sebagai kelas kontrol dan 21 orang di kelas IVB 
sebagai kelas eksperimen. Dari sampel tersebut diperoleh data skor pre-test dan 
post-test peserta didik yang meliputi: (1) Skor hasil tes peserta didik pada kelas 
control yaitu pembelajaran yang tidak menerapkan model kooperatif tipe team 
games tournament, (2) Skor hasil tes siswa pada kelas eksperimen yaitu 
pembelajaran dengan menerapkan model kooperatif tipe team games tournament. 
Adapun data skor pre-test dan post-test siswa yang telah diolah dapat 
dilihat pada tabel berikut ini. 
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Hasil pengolahan nilai pre-test dan post-test siswa 
Keterangan 
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 
Pre-test Post-test Pre-test Post-test 
Rata-rata ( X ) 4,45 5,83 4,36 7,83 
Standar Deviasi (SD) 2,25 2,13 2,24 2,39 
Uji Normalitas (X
2
) 1,3218 2,0495 2,0649 2,1124 
 Pre-test Post-test 
Uji Homogenitas (F) 1,00 1,26 
Uji Hipotesis (t) 0,18 4,167 
 
Pembahasan 
Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa: (1) rata-rata nilai pre-test siswa 
kelas kontrol adalah 4,45dan rata-rata nilai post-test siswa kelas kontrol adalah 
5,83, (2) rata-rata nilai pre-test siswa kelas eksperimen adalah 4,36 dan rata-rata 
nilai post-test siswa kelas eksperimen adalah 7,83. Dengan demikian, 
pemerolehan belajar peserta didik pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
dengan menerapkan model kooperatif tipe team games tournament lebih tinggi 
dari pemerolehan belajar peserta didik yang tidak menerapkan model kooperatif 
tipe team games tournament. Namun secara keseluruhan, pemerolehan belajar 
peserta didik pada kelas kontrol dan kelas eksperimen mengalami peningkatan. 
Untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik pada pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial, maka data hasil rata-rata dan standar deviasi pre-test kedua 
kelas dapat dianalisis dengan menggunakan statistik parametris, yang mana data 
setiap variabel yang akan dianalisis harus berdistribusi normal. 
Hasil uji normalitas skor pre-test kelas kontrol diperoleh 𝜒2hitung  sebesar 
1,3218 sedangkan uji normalitas skor pre-test kelas eksperimen diperoleh 𝜒2hitung  
sebesar 2,0649 dengan 𝜒2 tabel (α = 5% dan dk = 3) sebesar 5,991. Karena 𝜒2hitung < 
𝜒2 tabel, maka data hasil pre-test kedua kelas berdistribusi normal. Karena hasil pre-
test kedua kelas berdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan menentukan 
homogenitas data pre-test. 
Dari uji homogenitas data pre-test diperoleh F hitung sebesar 1,00 dan F tabel (α 
= 5%) sebesar 2,12. Karena F hitung < F tabel (1,00 < 2,12), maka data dinyatakan 
homogen (tidak berbeda secara signifikan). Karena data pre-test tersebut 
homogen, dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). 
Berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan rumus polled varian, 
diperoleh t hitung sebesar 0,18 dan t tabel (α = 5%) sebesar 2,021. Karena t hitung < t tabel 
(0,18 < 2,021), dengan demikian maka Ho diterima. Jadi, dapat disimpulkan 
bahwa tidak terdapat perbedaan hasil pre-test peserta didik di kelas kontrol dan di 
kelas eksperimen. Dengan kata lain, antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 
mempunyai kemampuan relatif sama. Karena tidak terdapat perbedaan 
kemampuan awal peserta didik pada kedua kelas tersebut, maka diberikan 
perlakuan yang berbeda. Pada kelas kontrol, tidak menerapkan model kooperatif 
tipe team game tournamen, sedangkan pada kelas eksperimen menerapkan model 
kooperatif tipe team game tournamen. Diakhir perlakuan, masing-masing kelas 
diberi post-test untuk melihat apakah terdapat perbedaan pemerolehan belajar 
peserta didik akibat perlakuan tersebut. 
Untuk mengetahui kemampuan peserta didik setelah diberi perlakuan, 
maka data hasil rata-rata dan standar deviasi post-test kedua kelas dapat dianalisis 
dengan menggunakan statistik parametris, yang mana data setiap variabel yang 
akan dianalisis harus berdistribusi normal. 
Hasil uji normalitas skor post-test kelas kontrol diperoleh 𝜒2hitung  sebesar 
2,0495 sedangkan uji normalitas skor post-test kelas eksperimen diperoleh 𝜒2hitung  
sebesar 2,1124 dengan 𝜒2 tabel (α = 5% dan dk = 3) sebesar 5,991. Karena 𝜒2hitung < 
𝜒2 tabel, maka data hasil post-test kedua kelas berdistribusi normal. Karena hasil 
post-test kedua kelas berdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan menentukan 
homogenitas data post-test. 
Dari uji homogenitas data post-test diperoleh F hitung sebesar 1,26 dan F tabel 
(α = 5%) sebesar 2,12. Karena F hitung < F tabel (1,26 < 2,12), maka data dinyatakan 
homogen (tidak berbeda secara signifikan). Karena data post-test tersebut 
homogen, dilanjutkan dengan uji hipotesis (uji-t). 
Berdasarkan perhitungan uji-t menggunakan rumus polled varian, diperoleh 
t hitung sebesar 4,167 dan t tabel (α = 5%) sebesar 2,021. Karena t hitung > t tabel (2,347 
> 2,021), dengan demikian maka Ha diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan pemerolehan belajar peserta didik yang diajar dengan 
menerapkan model kooperatif tipe team game tournamen  (kelas eksperimen) dan 
yang tidak diajar dengan menerapkan model kooperatif tipe team game tournamen 
(kelas kontrol). 
Untuk mengetahui besarnya pengaruh model kooperatif tipe team games 
tournament terhadap pemerolehan belajar peserta didik, dihitung dengan 
menggunakan rumus effect size. Dari hasil perhitungan effect size diperoleh ES 
sebesar 0,94 yang termasuk dalam kriteria tinggi.Berdasarkan perhitungan effect 
size tersebut dapat disimpulkan bahwa model kooperatif tipe team games 
tournament berpengaruh terhadap pemerolehan belajar peserta didik pada 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 14 
Pontianak Selatan. 
Kelas yang dijadikan kelas kontrol dalam penelitian ini adalah kelas IV A 
Sekolah Dasar Negeri 14 Pontianak Selatan tahun ajaran 2012/2013 yang 
berjumlah 21 orang. Proses pembelajaran di kelas kontrol dilakukan sebanyak 12 
kali pertemuan, setiap pertemuan berlangsung selama 2 x 35 menit. Pembelajaran 
dilakukan oleh guru IPS yaitu Ibu Sri Nurbaiti, S.Pd, sedangkan peneliti sebagai 
observer atau pengamat. 
Pada pertemuan pertama pembelajaran IPS di kelas kontrol, peserta didik 
masih mengalami kesulitan dalam memahami materi pelajaran karena pada saat 
belajar peserta didik bermain dan keluar masuk kelas. Hal ini menyebabkan 
peserta didik sulit berkonsentrasi dalam mengikuti pembelajaran. Metode 
pembelajaran yang digunakan adalah tanya jawab, kerja kelompok dan penugasan.  
Berdasarkan pemerolehan belajar yang diperoleh pada pertemuan pertama, 
sebagian besar peserta didik tidak mengalami peningkatan pemerolehan belajar. 
Hal ini disebabkan karena peserta didik tersebut kurang memperhatikan guru pada 
saat proses pembelajaran berlangsung dan sering keluar-masuk kelas.  
Berdasarkan pengalaman pada pertemuan pertama, peneliti memutuskan 
untuk mengambil jalan keluar agar peserta didik lebih aktif  lagi dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran. Pada pertemuan selanjutnya guru menyiapkan lebih 
banyak lagi pertanyaan yang harus dijawab oleh peserta didik di dalam LKS. Hal 
ini guru lakukan agar  peserta didik dapat belajar menjawab secara langsung 
pertanyaan-pertanyaan yang diberikan untuk kemudian saling bertukar pikiran 
dengan teman dalam satu kelompok dan lebih fokus pada anggota kelompoknya. 
Pada pembelajaran ini, peserta didik lebih semangat belajar, penguasaan kelas 
dapat terlaksana dengan baik dan peserta didik dapat lebih aktif dalam mengikuti 
proses pembelajaran. 
Kelas yang dijadikan kelas eksperimen dalam penelitian ini adalah kelas 
IV B Sekolah Dasar Negeri 14 Pontianak Selatan tahun ajaran 2012/2013 yang 
berjumlah 21 orang. Proses pembelajaran di kelas kontrol dilakukan sebanyak 12 
kali pertemuan, setiap pertemuan berlangsung selama 2 x 35 menit dengan 
menerapkan model kooperatif tipe team games tournament. Pembelajaran 
dilakukan oleh guru mata pelajaran IPS, Ibu Hj. Khoirul Bariyah, S.Pd, sedangkan 
peneliti sebagai observer atau pengamat. 
Secara umum, pembelajaran IPS dengan menerapkan model kooperatif 
tipe team games tournament berlangsung dengan baik. Walaupun model tersebut 
merupakan model pembelajaran yang baru bagi peserta didik di Sekolah Dasar 
Negeri 14 Pontianak Selatan, namun peserta didik dapat mengikuti proses 
pembelajaran dengan aktif dan semua tahap pembelajaran dapat berjalan dengan 
lancar.  
Pada pertemuan pertama pembelajaran IPS di kelas eksperimen, terlihat 
peserta didik sangat bersemangat dan aktif dalam melakukan diskusi. Hal ini 
mulai terlihat dari perhatian peserta didik pada saat guru menjelaskan langkah-
langkah kegiatan yang akan dilakukan. Peserta didik sangat antusias dalam 
bertanya dan mengemukakan pendapatnya.   
Pada pertemuan selanjutnya, tetap menggunakan model pembelajaran 
kooperatif tipe team games tournament. Namun, lebih meningkatkan pada 
pemberian pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab peserta didik dalam 
kegiatan turnamen. Soal-soal turnamen lebih bervariasi dan banyaknya sesuai 
dengan jumlah anggota turnamen dengan maksud semua anggota mendapatkan 
bagian soal yang dapat dijawab dengan cepat.  
Berdasarkan perhitungan rata-rata pemerolehan belajar peserta didik antara 
kelas kontrol dan kelas eksperimen, terlihat bahwa rata-rata pemerolehan belajar 
peserta didik yang diberi perlakuan dengan pembelajaran model kooperatif tipe 
team games tournament lebih tinggi dari rata-rata pemerolehan belajar peserta 
didik yang tidak menerapkan model kooperatif tipe team games tournament. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisa data yang diperoleh dari hasil tes peserta didik, 
dapat disimpulkan bahwa: (1) rata-rata skor pemerolehan belajar peserta didik 
pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang tidak menerapkan model 
kooperatif tipe Team Games Tournament kelas IVA Sekolah Dasar Negeri 14 
Pontianak Selatan (kelas kontrol) adalah 5,83 dari skor total sebesar  120 dengan 
standar deviasi sebesar 2,13, (2) rata-rata skor pemerolehan belajar peserta didik 
pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial yang menerapkan model kooperatif 
tipe Team Games Tournament adalah 7,83 dari skor total sebesar 164,5 dengan 
standar deviasi sebesar 2,39, (3) dari pemerolehan belajar peserta didik (post-test) 
di kelas kontrol dan kelas eksperimen, terdapat perbedaan skor rata-rata post-test 
peserta didik sebesar 2,00 dan berdasarkan pengujian hipotesis (uji-t) 
menggunakan t-tes polled varians diperoleh thitung data post-test sebesar 4,167 dan 
ttabel (α = 5% dan dk = 40) sebesar 2,021, maka dapat disimpulkan bahwa Ha 
diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar peserta 
didik yang diajar dengan menerapkan model kooperatif tipe team games 
tournament (kelas eksperimen) dan data yang tidak diajar dengan menerapkan 
model kooperatif tipe team games tournament (kelas kontrol), (4) pembelajaran 
dengan menerapkan model kooperatif tipe team games tournament memberikan 
pengaruh yang besar terhadap tingginya pemerolehan belajar peserta didik pada 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan harga effect size sebesar 0,94 
dengan kriteria effect size tergolong tinggi. 
 
Saran 
Ada beberapa saran yang dapat peneliti sampaikan berdasarkan hasil 
penelitian yaitu (1) penerapan model kooperatif tipe team games tournament 
membawa pengaruh yang positif dalam meningkatkan pemerolehan belajar 
peserta didik. Untuk itu, disarankan kepada guru IPS kelas IV agar menerapkan 
model kooperatif tipe team games tournament sebagai alternatif model 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di sekolah dasar, (2) bagi peneliti yang 
ingin melakukan penelitian lebih lanjut dengan menerapkan model kooperatif tipe 
team games tournament untuk mendapatkan simpulan yang lebih meyakinkan, 
disarankan untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang lebih menyenangkan 
dan disesuaikan dengan karakteristik dan tingkat kempuan peserta didik di 
sekolah dasar. 
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